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   ABSTRAK 

 

Puja Ramadhani Suci :Pengembangan E-modul Interaktif 

Matematika Berbantuan Aplikasi Adobe Flash 

CS6 Dengan Menggunakan Pendekatan 

Matematika Realistik Di Kelas XI SMA 

 Penelitian ini dilatarbelakangi oleh guru yang hanya menggunakan buku 

paket, RPP, dan LKPD dan kurangnya pemanfaatan media pembelajaran berbasis 

IT pada pelajaran matematika. Berdasarkan latar belakang tersebut, maka 

diperlukan upaya untuk membantu peserta didik dalam memahami proses 

pembelajaran dengan menggunakan media yang sedang berkembang, seperti 

bahan ajar Modul Digital atau biasa disebut juga dengan E-modul. Agar 

penerapan E-modul berjalan dengan baik, diperlukan faktor pendukung lainnya 

seperti  Pendekatan Matematika Realistik supaya siswa lebih memahami tentang 

materi yang dipelajari karena berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. 

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan atau Research and 

Development (R&D). model pengembangan menggunakan ADDIE yang memiliki  

tahap yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Pada 

tahap Analysis, dilakukan observasi untuk mengetahui kendala yang ada di 

sekolah sehingga mengetahui apa yang dibutuhkan dan dikembangkan di dalam 

sekolah. Pada tahap Design, merancang produk yang akan dikembangkan. Pada 

tahap Development, menentukan kevalidan produk yang dikembangkan sehingga 

layak untuk diuji cobakan. Kevalidan produk dinilai oleh ahli materi dan ahli 

media, dan validasi dilakukan masing-masing sebanyak dua kali. Pada tahap 

Implementation, dilakukan uji coba produk yang telah dikembangkan kepada 

peserta didik kelas XI IPS 2 di SMAN 1 Airpura. Dan pada tahap Evaluation 

digunakan untuk mengevaluasi produk yang dihasilkan. 

Pada uji coba produk di SMAN 1 Airpura, subjek penelitian ini adalah 10 

orang peserta didik. Berdasarkan hasil penelitian diperoleh bahwa E-modul 

dinyatakan valid dengan kriteria “Valid” dari ahli materi sebesar 80% berdasarkan 

aspek kelayakan isi, kebahasaan, penyajian dan pendekatan matematika realistik. 

Untuk kriteria “Valid” dari ahli media sebesar 80% berdasarkan aspek tampilan, 

pemrograman, kelengkapan media. E-modul dinyatakan praktis dengan kriteria 

“Sangat Praktis” dari guru sebesar 88,89% berdasarkan aspek kompetensi, isi, dan 

manfaat, sedangkan E-modul dinyatakan praktis dengan kriteria “Sangat Praktis” 

dari peserta didik kelas XI IPS 2 sebesar 94,18% berdasarkan aspek kebahasaan, 

pemrograman, tampilan, dan keterlaksanaan.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Ilmu pengetahuan dan teknologi informasi semakin meluas cakupannya. Di era 

globalisasi ini, pertumbuhan yang pesat tanpa disadari berdampak pada sejumlah aspek, 

salah satunya aspek pendidikan. Pendidikan merupakan bidang yang menyentuh 

kehidupan manusia. Untuk mengembangkan sumber daya manusia yang terampil dan 

berkualitas perlu dilakukan upaya untuk meningkatkan mutu pendidikan pada bangsa 

kita. Selain itu seorang guru juga harus lebih mahir dalam membuat media pembelajaran 

agar siswa mendapatkan pengajaran yang lebih berkualitas. 

Dalam usaha mencapai tujuan untuk membuat media pembelajaran yang berkualitas, 

pemerintah telah berupaya dengan berbagai cara, salah satunya adalah dengan 

mengembangkan kurikulum pendidikan nasional. Seperti yang tertulis dalam Undang-

Undang No 20 Tahun 2003 bahwa pengembangan kurikulum dilakukan dengan mengacu 

pada standar nasional pendidikan untuk mewujudkan tujuan pendidikan nasional. Dalam 

setiap kurikulum, matematika menjadi salah satu mata pelajaran yang diajarkan pada 

setiap jenjang pendidikan dan setiap tingkatan kelas. Hal ini menunjukkan pentingnya 

mata pelajaran matematika dalam pendidikan sekolah. Sehingga tidak mengherankan 

kalau di setiap jenjang pendidikan mulai dari sekolah dasar (SD), sekolah menengah 

pertama (SMP), sekolah menengah atas (SMA) bahkan di perguruan tinggi diberikan 

pembelajaran matematika. 

Sekolah-sekolah masih menggunakan sumber belajar berbentuk buku paket cetak 

serta modul manual. Buku paket yang dipakai memuat materi pembelajaran yang 

bermuatan teks bacaan yang dimana bahasa yang digunakan menggunakan bahasa yang 

tidak komunikatif yang membuat siswa sulit untuk memahami isi buku pelajaran 
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tersebut, motif isi buku konstan dan monoton serta minimnya ilustrasi pendukung, 

sehingga kurang menarik minat siswa agar membaca serta berlatih. Selain itu, 

berkurangnya minat siswa menjadi permasalahan dalam pembelajaran dan banyak siswa 

yang belum mengenali tujuan pembelajaran yang wajib mereka peroleh. 

Dilihat dari permasalahan tersebut maka perlu dilakukan upaya untuk membantu 

peserta didik dalam proses pembelajaran, karena materi masih bersifat abstrak. Salah 

satu upaya untuk membantu peserta didik dalam memahami materi yaitu menggunakan 

modul pembelajaran. Dalam pengembangan modul harus disesuaikan dengan 

perkembangan abad 21. Modul yang cocok untuk siswa generasi abad 21 adalah e-modul 

(modul elektronik) karena seiring dengan perkembangan teknologi yang semakin pesat, 

dimana e-modul dapat diterapkan pada handphone yang kepraktisannya tinggi. Menurut 

Wibowo & Pratiwi (2018), e-modul merupakan versi elektronik dari sebuah modul yang 

sudah dicetak serta dapat dibaca pada komputer atau alat pembaca buku elektronik dan 

dirancang dengan software yang diperlukan (dalam Istikomah, dkk, 2020, p. 65), 

sehingga penggunaan bahan ajar yang memanfaatkan peran teknologi elektronik akan 

memberikan dampak positif pada penggunaan gadget siswa. 

Salah satu aplikasi atau software pendukung yang dapat digunakan yaitu Adobe Flash 

CS6 yang digunakan untuk membantu peserta didik dalam memahami materi yang 

disampaikan oleh guru. Adobe Flash CS6 adalah perangkat lunak yang powerfull untuk 

menciptakan animasi dan konten multimedia, selain itu bisa juga digunakan untuk 

membuat gambar, animasi, aplikasi multimedia, bahkan game (Hardiyana, Bella, 2018, 

chap 2). Adobe Flash CS6 ini bisa menjadi solusi untuk guru untuk membuat e-modul 

yang dapat menarik perhatian siswa karena dipresentasikan melalui animasi-animasi yang 

mudah dipahami dan output dari e-modul berupa aplikasi yang dapat diakses melalui 
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android (HP). E-modul ini menjadi salah satu alternatif yang cocok digunakan oleh siswa, 

dimana siswa dapat belajar dengan menggunakan HP mereka masing-masing. 

Menurut Sugilar (2013), selain penggunaan bahan ajar dalam pembelajaran, untuk 

membantu tercapainya tujuan pembelajaran harus menggunakan metode atau pendekatan 

mengajar yang sesuai dengan permasalahan yang dihadapi (dalam Istikomah, dkk, 2020, p. 

65). Salah satu pendekatan yang dapat digunakan pada pembelajaran matematika yang 

berkaitan dengan realitas adalah pendekatan RME (Realistic Mathematics Education). 

Pendekatan RME erat kaitannya dengan teori konstruktivisme, dan dalam 

pembelajarannya sangat ditekankan pentingnya konteks nyata (real) yang dekat dengan 

kehidupan sehari-hari siswa. Pendekatan RME menuntut siswa untuk membangun 

pengetahuannya sendiri, sehingga pembelajaran akan terasa lebih bermakna. Menurut 

Subaidi (2016) hal ini disebabkan karena RME mengaitkan dan melibatkan lingkungan 

sekitar siswa dan pengalaman nyata yang dialami siswa dalam kehidupan sehari-hari serta 

menjadikan matematika sebagai aktivitas siswa (dalam Jannah, dkk, 2020, p. 126). Oleh 

karena itu e-modul dirasa tepat apabila dikembangkan sesuai dengan pendekatan RME dan 

digunakan untuk meningkatkan kreativitas peserta didik. 

Berdasarkan observasi yang dilakukan di SMA Negeri 1 Airpura pada tanggal 3 dan 4 

Maret 2022, diperoleh hasil pengamatan yaitu: 

1. Guru hanya menggunakan buku paket, RPP dan LKPD sebagai media untuk 

melakukan proses belajar mengajar. 

2. Berdasarkan wawancara dengan guru bahwa siswa mengalami kesulitan memahami 

materi barisan dan deret, karena pada buku paket yang mereka punya hanya memuat 

materi, konsep-konsep yang bersifat abstrak, rumus-rumus yang rumit dan sulit untuk 

dipahami oleh sebagian siswa. 
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3. Fasilitas proyektor tidak memadai, akibatnya guru kurang memanfaatkan media 

pembelajaran berbasis IT dikarenakan tidak semua kelas terdapat proyektor. 

4. Sekolah mengizinkan siswa untuk menggunakan handphone sebagai alat atau media 

untuk menjadi sumber pembelajaran, tetapi hampir sebagian siswa yang secara 

bersembunyi-sembunyi untuk bermain handphone dan tidak memperhatikan 

penjelasan yang disampaikan oleh guru. Jika digunakan dengan bijak, penggunaan 

handphone saat pembelajaran dapat membantu siswa dalam memahami materi salah 

satunya dengan memanfaatkan software yang mampu membuat aplikasi e-modul yang 

dapat menarik minat belajar siswa. 

       Berdasarkan latar belakang masalah diatas maka E-Modul dapat menjadi 

alternatif untuk pembelajaran matematika terkhusus pada materi barisan dan deret lebih 

menarik dan inovatif. Oleh sebab itu, penulis ingin membuat bahan ajar berbentuk e-

modul matematika dengan judul “Pengembangan E-Modul Interaktif Matematika 

Berbantuan Aplikasi Adobe Flash CS6 Dengan Menggunakan Pendekatan 

Matematika Realistik Di Kelas XI SMA”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah penulis uraikan dapat diidentifikasi 

sebagai berikut: 

1. Penggunaan teknologi yang belum dimaksimalkan pada proses belajar mengajar. 

2. Penggunaan elektronik modul dalam proses pembelajaran tidak digunakan. 

3. Tidak adanya sumber belajar yang praktis dan efisien yang dapat diakses oleh siswa 

yang berupa e-modul. 

C. Batasan Masalah 
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Berdasarkan identifikasi masalah yang telah diuraikan diatas, penulis membatasi 

penelitian pada pengembangan e-modul interaktif matematika berbantuan aplikasi Adobe 

Flash CS6 dengan menggunakan pendekatan matematika realistik. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan diatas, maka rumusan 

masalah dalam peneltian ini adalah bagaimanakah mengembangkan e-modul interaktif 

matematika berbantuan aplikasi Adobe Flash CS6 dengan menggunakan pendekatan 

matematika realistik ini menjadi produk yang valid dan praktis?  

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan penelitian ini yaitu untuk 

menghasilkan e-modul interaktif matematika berbantu aplikasi Adobe Flash CS6 dengan 

menggunakan pendekatan matematika realistik menjadi produk yang valid dan praktis pada 

materi barisan dan deret. 

F. Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagi Siswa 

Dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam proses pembelajaran matematika 

dan merasakan pembelajaran yang aktif, kreatif dan mengarah pada pembelajaran 

yang menyenangkan.  

2. Bagi Guru 

Mendorong guru untuk lebih kreatif dalam  proses belajar mengajar, merancang 

dan menerapkan e-modul pembelajaran dengan baik. 

3. Bagi Penulis 
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Penulis dapat  menambah pengetahuan dan keahlian tentang e-Modul yang cocok, 

menarik, dan baik untuk digunakan, yang akan meningkatkan kemampuannya untuk 

menciptakan produk baru yang akan berguna bagi siswa matematika. 

4. Bagi Sekolah 

Penelitian ini dapat menjadi bahan masukan dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran matematika disekolah dalam penggunaan media pembelajaran 

matematika. 

G. Spesifikasi Produk  

Spesifikasi produk pada penelitian dan pengembangan ini adalah sebagai berikut: 

1. E-modul yang di kembangkan berupa bahan ajar yang menggunakan pendekatan 

matematika realistik. 

2. E-modul yang dikembangkan menggunakan aplikasi Adobe Flash CS6.  

3. Jenis media yang dibuat hanya dibatasi pada media berupa aplikasi yang memuat teks, 

image, dan animasi 

4. E-modul yang dikembangkan dalam penelitian ini penggunaannya dalam 

pembelajaran berbasis android. 

 

 

 


